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ABSTRACT 
SHRIMP http://www.shrimpp.de ist ein 
Lehr-Lern-Experiment, das im Rahmen 
von Lehrpraxis im Transfer am Institut für 
Amerikanistik der Universität Leipzig https://
americanstudies.uni-leipzig.de und an der 
Professur für Literatur Nordamerikas der 
TU Dresden https://tu-dresden.de/gsw/slk/
anglistik_amerikanistik/na-literatur durchgeführt 
wurde: Das Lehrmaterial von Seminaren an 
beiden Standorten wurde als gemeinsames 
Social Hypertext Universum umgesetzt und 
über eine digitale Online-Plattform in das 
Lehrangebot integriert. Anstatt als traditionelle, 
lose Blattsammlung, lesen die Studierenden 
die Seminartexte online auf einer Social-
Media-Plattform. Dort können sie die Inhalte 
entdecken, annotieren, individuell erschließen 
und für den eigenen Lernerfolg aktivieren, 
indem sie die den meisten Studierenden 
wohlvertrauten Interaktionsformen der Social 
Media (likes, Kommentare) verwenden. Das 
zugrundeliegende Modell wurde in Leipzig 
entwickelt, durch den Transfer mit Dresden 
aber sowohl in seinen technischen als auch in 
seinen didaktischen Möglichkeiten stark weiter 
entwickelt.
Schlüsselwörter: Social Hypertext, Online 
Reader, Gamifikation, Interactive Mapping, 
Medientagebuch
1. EINLEITUNG
Social Hypertext Reader & Interactive Mapping 
Platform – kurz SHRIMP – ist der Titel eines 
Lehr-Lern-Experiments, das zum ersten 
Mal im Wintersemester 2015/16 am Institut 
für Amerikanistik der Universität Leipzig 
angeboten wurde: Das Lehrmaterial eines 
Seminars wurde dabei als Social Hypertext 
umgesetzt und über eine digitale Online-
Plattform in das Lehrangebot integriert. Im 
SHRIMP-Hypertext sind die ursprünglichen 
Seminartexte in Abschnitte, sogenannte 
Karten, unterteilt, welche über didaktisch 
aufbereitete, kommentierte Links miteinander 
vernetzt wurden. Anstatt als traditionelle, 
lose Blattsammlung lesen die Studierenden 
die Seminartexte online auf einer Social-
Media-Plattform. Dort können sie die Inhalte 
entdecken, individuell erschließen und für 
den eigenen Lernerfolg aktivieren, indem sie 
die den meisten Studierenden wohlvertrauten 
Interaktionsformen der Social Media (Likes, 
Kommentare) verwenden.
Ziel von SHRIMP ist es, ein zeitgemäßes 
Medium zu schaffen, das die Hochschullehre 
besonders in den Geisteswissenschaften 
bereichert, die didaktischen Potenziale von 
Hypertext für die universitäre Lehre auslotet 
und Best Practices für den Einsatz digitaler 
Texte in der Hochschullehre erarbeitet. Hierfür 
sind Kooperationen, die unterschiedliche 
Perspektiven auf das Material und das Medium 
in Dialog miteinander bringen, unabdingbar. 
Entsprechend ergab die Kooperation mit 
der Amerikanischen Literaturwissenschaft 
in Dresden wichtige, neue Kernideen zur 
Didaktisierung von kommentierten Verweisen 
sowie zu der interaktiven und sozialen 
Komponente des Readers. Gemeinsam 
konnten die beiden Standorte so auf einen 
neuen Umgang mit wissenschaftlichen Texten 
und der universitären Wissensvermittlung im 
digitalen Zeitalter hinarbeiten.
2. DIE PILOTPHASE
Als Basisinnovation, die Neuland erkunden 
soll, waren die Ziele des Projekts über die 
Fertigstellung des Portals und die kurrikulare 
Einbettung hinaus im Vorfeld nur vage 
formulierbar. Als erster “Social Hypertext 
Reader” ist SHRIMP von der Vision bis 
hin zur vollständigen Implementierung in 
den Lehrveranstaltungen ein fortlaufendes 
und sich stets weiterentwickelndes 
Projekt. Entsprechend konnten auch keine 
vergleichbaren Projekte herangezogen werden, 
um in der Pilotphase, finanziert durch die 
Leipziger LaborUniversität http://www.stil.uni-
leipzig.de/social-hypertext-reader-interactive-
mapping-platform-project-shrimpp, den Reader 
von Grund auf neu zu konzeptualisieren, das 
Interface zu gestalten, die zugrundeliegenden 
Mechanismen zu programmieren und zum 
Einsatz zu bringen. Auch jetzt, nach Abschluss 
der ersten und zweiten Phase des Projektes 
lernt SHRIMP mit jedem Schritt mehr über 
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sein eigenes Potenzial in der Wissenschaft, 
aber auch über potenzielle Probleme in der 
Umsetzung oder neue Herausforderungen und 
Chancen in der Lehre.
Nachdem die Konzeptualisierung und 
Programmierung der Basisfunktionen der 
digitalen Plattform umgesetzt und der 
Reader digitalisiert und durch Lesepfade 
verknüpft worden war, konnte SHRIMP im 
Wintersemester 2015/16 zum ersten Mal 
erfolgreich von Studierenden und Lehrenden 
genutzt werden. Aus dieser Pilotphase 
resultierten sowohl erste Überlegungen zur 
Verbesserung der Plattform http://shrimpp.de 
als auch der Bedarf, die didaktischen 
Möglichkeiten des Mediums in gemeinsamer, 
hochschulübergreifender Arbeit weiter zu 
erforschen und zu nutzen.
3. KOOPERATION DRESDEN-LEIPZIG
Durch die Förderung von Lehrpraxis im 
Transfer und die damit verbundene Kooperation 
mit der TU Dresden konnte SHRIMP im 
Sommer 2016 und im Wintersemester 2016/17 
entsprechend weiterentwickelt werden. Dabei 
zeigte sich auch in der Praxis, wie wichtig der 
fachliche Austausch ist, sowohl um SHRIMP 
weiterzuentwickeln als auch um seine Nutzung 
iin der Lehre zu verfeinern. Deshalb stand 
das Leipziger Team mit den Kolleg_innen 
aus Dresden über das gesamte Semester 
in regem Kontakt. Die Erfahrungen, die die 
Leipziger_innen bereits im Wintersemester 
hatten sammeln können, halfen den Dresdner 
Kolleg_innen bei der Vorbereitung ihrer Kurse 
und dabei SHRIMP effektiv in ihre Lehre 
einzubinden. Zugleich profitierten beide Teams 
von weiteren Lehr- und Nutzungserfahrungen 
in Dresden, die dabei halfen, den Reader 
inhaltlich und technisch weiter auszubauen. 
Beides sind wichtige Schritte auf dem Weg, 
SHRIMP zu einem fachunabhängigen Medium 
für die geisteswissenschaftliche Lehre weiter zu 
entwickeln.
4. ZWEI WELTEN, EIN UNIVERSUM
Im Zuge der Kooperation mit der TU Dresden 
wurde SHRIMP sowohl in Dresden als auch 
in Leipzig von Studierenden genutzt, die sich 
so in einem gemeinsamen Textuniversum 
bewegten. Beide Standorte hatten dabei auch 
eigene Texte in den gemeinsamen Korpus 
eingebracht, und die Seminare verbanden die 
jeweils eigenen und die gemeinsamen Texte in 
seminarspezifischen Lesepfaden. Aus dieser 
Interaktion zweier institutioneller Welten in 
einem gemeinsamen Textuniversum entstanden 
nicht nur interessante Einblicke darein, wie 
ähnlich oder unterschiedlich die Studierenden 
die Texte im jeweiligen Kontext erschließen und 
aktivieren. Es zeichnete sich auch ab, dass die 
so entstehenden Metadaten hochinteressante 
und vielversprechende Perspektiven auf die 
jeweiligen Aneignungsprozesse ermöglichen.
Abb. 1: SHRIMPs Textuniversum als Graph dargestellt
Diese neuen Einblicke im Umgang mit dem 
Social Hypertext Reader wurden dann 
intensiv in zwei Kooperationstreffen zwischen 
dem Institut für Amerikanistik Leipzig und 
dem Institut für Anglistik und Amerikanistik 
Dresden vertieft und diskutiert. Dabei 
standen technische Aspekte des Readers, die 
Moderation der Kommentare, die Rolle von 
(Nicht-)Linearität als Lernziel sowie auch das 
Unterrichten mit SHRIMP im Vordergrund.
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Abb. 2: Das Leipziger und Dresdner SHRIMP Team bei ihrem 
Kooperationstreffen in Leipzig.
5. GAMIFIKATION UND INTERAKTION
Nach dem ersten gemeinsamen Semester 
im Sommer 2016 wurde, nach gemeinsamen 
Auswertungsgesprächen, der Reader noch 
einmal um wichtige Features erweitert. 
So wurde unter anderem ein E-Mail 
Benachrichtungssystem über die Geschehnisse 
und Neuigkeiten in SHRIMP programmiert, 
was die Diskussionsintensität und den aktiven 
Austausch der Studierenden spürbar steigerte. 
Es wurde auch eine grafische Darstellung 
der Inhalte und ihrer Verbindungen in das 
Interface integriert, so dass die Studierende 
sich nun auch optisch innerhalb des Lernstoffs 
orientieren können und auf einen Blick sehen, 
welche thematischen Gebiete sie bereits 
bearbeitet haben und wo es noch weiße 
Flecken in der eigenen Wissens-Landkarte gibt.
Abb. 3: Das Textuniversium mit sichtbarem Fortschritt. Die grünen 
Punkte stehen für gelesene Texte, die grauen für noch zu lesende
Eine weitere, gemeinsam erarbeitete 
Optimierung und Funktionsneuerung, um 
die Interaktion der NutzerInnen innerhalb 
des Portals zu steigern, lässt sich unter dem 
Stichwort “Gamifikation” greifen. Dadurch 
wurden bessere Anreize geschaffen, um 
eine stetigere Nutzung aller Funktionen 
zu gewährleisten. Erinnerungsemails an 
NutzerInnen, die sich mehrere Tage lang 
nicht eingeloggt haben oder ein simples 
Punktesystem, welches besonders 
regelmäßige oder produktive NutzerInnen mit 
Auszeichnungen, sogenannten Badges http://
www.olpglobalkids.org/content/six-ways-look-
badging-systems-designed-learning, belohnt, 
schaffen nun genau solche Anreize.
Abb. 4: Vier Beispiele der zu verdienenden Badges. Es gibt insge-
samt bislang 34 Badges.
6. SHRIMPS TAGEBUCH
Im Wintersemester 2016/17 kooperierte 
die städteübergreifende Arbeitsgruppe von 
SHRIMP zusätzlich mit der Professur für 
Medienkompetenz- und Aneignungsforschung 
des Instituts für Kommunikations- und Medien-
wissenschaft an der Universität Leipzig. Im 
Rahmen dieser Kooperation, die ebenfalls 
durch die Mittel von Lehrpraxis im Transfer 
ermöglicht wurde, wurde SHRIMP aus medien-
pädagogischer Sicht untersucht. Ziel der inter-
disziplinären Kooperation war es, die fachliche 
Perspektive der Amerikanistik um einen 
mediendidaktischen Blick zu erweitern. Dieser 
zusätzliche Blickwinkel soll bei der Verfeinerung 
der Interaktionsstrategien und bei künftigen 
Überarbeitungen des Userinterface helfen.
„Finally, for the first time in my life 
it was fun to do homework.“
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Hier gab es zwei zentrale Fragestellungen: 
Wie lernen die Studierenden eigentlich genau 
mit dem Hypertext-Reader? Und: erfüllt der 
Reader, von außen betrachtet, tatsächlich die 
didaktischen Funktionen, die das Projektteam 
in ihm sieht – eine kritische Überprüfung also 
im Sinne eines peer review.
Die Evaluation geschah in Form eines 
Medientagebuchs in Kombination mit 
qualitativen Interviews. So konnten die 
Studierenden ihre SHRIMP-Aktivitäten 
protokollieren und auch Motive, Bedürfnisse, 
Gedanken und Bemerkungen festhalten. 
Diese Methode bietet die Möglichkeit viele 
Studierende in die Evaluation einzubeziehen 
und somit auch festzustellen, wie SHRIMP im 
Durchschnitt von den Studierenden genutzt 
wird.
Die Tagebücher der Studierenden ließen 
erschließen, dass die Impulse des Teams 
hin zur Gamifikation und zum Ausbau der 
Online-Interaktion außerhalb des Seminars 
ihre gewünschten Ziele erfüllt. Studierende 
bemerkten u.a. die Einführung der Badges, 
wie auch den Austausch mit anderen 
Studierenden im Social Reader als überaus 
motivationssteigernd und spannend.
Dennoch hat SHRIMP noch lange nicht sein 
ganzes Potential ausgeschöpft. Die Tagebücher 
offenbarten auch, dass der Umgang mit dem 
Social Reader zwar motivationsfördernd 
sein kann, aber keine Wunder bewirkt. So 
empfinden Studierende das Lesen der Texte, 
auch im Social Reader, weiterhin vor allem 
als eine Pflicht im Zuge ihrer Kurswahl. 
Durch weitere Gamifikationstechniken und 
Optimierungen der sozialen Features kann 
SHRIMP hierbei also durchaus noch auf 
weitere Erfolge in der Zukunft hoffen.
Mehr Informationen zu SHRIMP gibt es 
unter www.shrimpp.de, wo in Kürze auch 
die Ergebnisse der mediendidaktischen 
Untersuchung sowie Auswertungen der 
Metadaten publiziert werden.
Abb. 5: Rebekka Haubold und Johannes Gemkow vom 
Fachbereich Medienpädagogik des Instituts für Kommunikations- 
und Medienwissenschaft.
 › „Mittlerweile ist es schwerer Badges zu bekom-
men, was aber logisch und auch gut so ist! Die 
Badges motivieren weiterzumachen.“
„It is unusual at the beginning, but with time you 
grow with it. The green dots and smileys are very 
motivating to complete the sessions one after 
another.“
„Use it. It‘s great. It‘s a really unique opportunity 
to interact anonymously with your instructors 
and classmates.“
